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Audiovisuelle Medien in E-Learning-Szenarien
Formen der Implementierung audiovisueller Medien 
in E-Learning-Szenarien in der Hochschule – 
Forschungsstand und Ausblick
Zusammenfassung
Die Anwendung audiovisueller Medien im Internet fi ndet dank der Verbreitung 
von Breitbandtechnologien und Web-2.0-Diensten verstärkten Einsatz. Durch die 
Implementierung audiovisueller Medien in die Hochschullehre werden die didak-
tischen Möglichkeiten moderner Lehr-Lernszenarien erweitert. Ziel dieser Arbeit 
ist es, die unterschiedlichen Formen audiovisueller Medien, die in E-Learning-
Szenarien in der Hochschullehre Anwendung fi nden, systematisch darzustel-
len. Unter Verwendung leitfadengestützter Experteninterviews wurden elf 
Vertreter aus Hochschulen und angrenzenden Bereichen befragt, die Forschungs- 
und Entwicklungsarbeit im Bereich der Produktion und Implementierung von 
audiovisuellen Medien in E-Learning-Szenarien in Hochschulen leisten. Aus 
den Ergebnissen der Expertenbefragung, konnten fünf Formen audiovisueller 
Medien, die in E-Learning-Szenarien Anwendung fi nden, herausgearbeitet wer-
den. Im Rahmen der Ergebnisdarstellung wurden ihre didaktische Anwendung 
beschrieben und Potenziale und Grenzen diskutiert.
1  Ausgangssituation
Durch die Implementierung von audiovisuellen Medien in E-Learning-Szenarien 
kann der Realitätsferne von Lehr-Lernszenarien entgegengewirkt werden. Aber 
erst das didaktisch sinnvoll komponierte Zusammenspiel von Text, Bild, Ton 
und audiovisuellen Dokumenten machen E-Learning zu einem multimedia-
len und multimodalen Lerninstrument. Audiovisuellen Medien wird in mul-
ticodierten Lernumgebungen eine wachsende Bedeutung zugesprochen, denn 
Visualisierungen können aktiv dazu beitragen, dass das Lernen zum Erlebnis 
wird. 
Der „Horizont Report“ aus dem Jahr 2008 prognostiziert u.a. die Entwicklung 
und Bedeutung von Videos im Internet. Demnach haben sich die Möglichkeiten 
in den letzten Jahren, Videos zu produzieren und zu nutzen, drastisch geän-
dert. Das Verständnis von Video hat sich nach Aussage der Studie, im Rahmen 
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der wissenschaftlichen Ausbildung gewandelt, demnach ist ein Video zu 
einem zwei-, dreiminütigem Medium geworden, das im Internetbrowser oder 
am Mobiltelefon rezipiert wird. Der Studie zufolge sind die Werkzeuge zum 
Erstellen und Editieren kostengünstig oder gar kostenlos verfügbar und somit 
können auch Amateure, ohne spezielle Kenntnisse und Equipment, Videos pro-
duzieren. Nahezu jedes Multimediagerät wird auf audiovisuelle Medien, die im 
Internet verfügbar sind, zugreifen können. Vom Benutzer erstellte Clips und kre-
ative Zusammenschnitte, wie Auszüge aus Nachrichten oder Fernseh-Shows, 
werden sich zu einem Teil der persönliche Kommunikation entwickeln. Der 
Zeitraum bis sich Video in „lernorientierten Organisationen“ etablieren wird, 
wurde im Januar 2008 mit einem Jahr oder weniger angesetzt (vgl. Johnson, 
Levine & Smith, 2008, S. 12).
Eine zentrale Entwicklung im Zuge von Web 2.0 ist die Wandlung der Rolle 
der Internetanwender: aus Nutzern und Konsumenten werden zunehmend 
Produzenten und Anbieter. Immer populärer werden neben den rein akustischen 
Informationsangeboten so genannte Videopodcasts (auch Videoblog, Vlog oder 
Vodcast genannt). Innovationen in der Hardware haben dazu geführt, dass es 
immer einfacher wird, Videomaterial aufzuzeichnen und webgerecht aufzube-
reiten. Videoinhalte werden in Verknüpfung mit Textbeiträgen recherchierbar, 
entsprechend ist der User Generated Content in vielen Fällen multimedial (vgl. 
Panke, 2007, S. 4).
Bisher wurden im deutschsprachigen Raum keine Forschungsprojekte durchge-
führt, die den Versuch unternommen haben, audiovisuelle Medien in E-Learning-
Szenarien zu charakterisieren. Allgemein kann behauptet werden, dass audiovi-
suellen Medien in Lehr-Lernszenarien bedeutende Funktionen zugeschrieben 
werden, welche allerdings in medienwissenschaftlichen Diskursen kaum 
Beachtung fi nden.
Ziel dieser Arbeit ist es, eine Kategorisierung der angewandten Formen von 
audio visuellen Medien vorzunehmen und die Potenziale audiovisueller Medien, 
die in E-Learning-Szenarien in Hochschulen Anwendung fi nden, herauszuarbei-
ten. Dazu wurden zwei forschungsleitende Fragestellungen formuliert:
Welche Formen audiovisueller Medien fi nden in E-Learning-Szenarien in der • 
Hochschulausbildung Anwendung?
Welche Potenziale haben audiovisuelle Medien in E-Learning-Szenarien in • 
der Hochschulausbildung? 
2  Zur Methode der empirischen Erhebung
Die Studie wurde im Dezember 2008 bis Februar 2009 im Rahmen der Master-
arbeit des Verfassers im Masterstudiengang „Medienwissenschaft: Analyse, 
Ästhetik, Publikum“ an der Hochschule für Film und Fernsehen „Konrad Wolf“ 
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Potsdam-Babelsberg durchgeführt. Im Rahmen der Auswertung der Experten-
interviews, wurden Einsatzformen von audiovisuellen Medien, die in E-Learning-
Szenarien Anwendung fi nden, herausgearbeitet. Aber auch Potenziale, die 
audiovisuelle Medien im E-Learning haben, wurden eruiert und dargestellt. 
Um den zentralen Fragen nachzugehen, wurde mit Hilfe eines standardisierten 
Erhebungsinstruments, elf Experteninterviews mit Vertretern aus Hochschulen 
und angrenzenden Bereichen geführt. Im Rahmen dieser Studie wurde nach der 
Methodologie die von Meuser und Nagel (2005) angeboten wird, vorgegangen. 
Nach Hoffmann nutzt man im klassischen Fall Expertenwissen, wenn es darum 
geht, Sachverhalte besser einzuordnen und Entwicklungen verstehen zu kön-
nen sowie diese über ein ausgewähltes Anwendungsfeld abschätzen zu können 
(Expertise). Die Interviewfragen wurden dementsprechend so ausgewählt, dass 
die Experten ihr Erfahrungswissen qualifi ziert und anwendungsbezogen einset-
zen, um fundierte und aussagekräftige Antworten zu geben (vgl. Hoffmann 2005, 
S. 269). 
3  Audiovisuelle Medien in E-Learning-Szenarien in der 
Hochschule
Der Anspruch, den Lernenden Kompetenzen und Wissen mit Hilfe von audio-
visuellen Medien zu vermitteln hat schon lange Bestand. In den letzten Jahren 
jedoch haben sich vor allem die technischen Möglichkeiten verbessert, audiovi-
suelle Medien in E-Learning-Szenarien einzusetzen. An vielen Hochschulen wur-
den Forschungs- und Entwicklungsprojekte durchgeführt, deren Zielsetzung eine 
nachhaltige Implementierung von „Neuen Medien“ in die Lehre war. Diverse 
politische Institutionen auf Ebene der EU, des Bundes und der Länder forcieren 
den Einsatz von E-Learning-Projekten, um den Hochschuleinrichtungen in ihrem 
Verantwortungsbereich bestmögliche Bedingungen im nationalen und internatio-
nalen Wettbewerb zu verschaffen. In Förderprogrammen stellen diese politischen 
Akteure beträchtliche Drittmittel für E-Learning-Projekte im Hochschulbereich 
bereit und bemühen sich um die Schaffung von Rahmenbedingungen, die den 
nachhaltigen Einsatz von digitalen Lerntechnologien an Hochschulen begüns-
tigen. Die öffentliche Förderung hatte ihren Höhepunkt allerdings schon in 
den Jahren 2000-2003, da in diesem Zeitraum die Verteilung der aus den Ver-
steigerungen der UMTS (Universal Mobile Telecommunications System) 
Lizenzen erwirtschafteten Millionen, den Hochschule zusätzliche Projektmittel, 
zur Entwicklung und Forschung im Bereich E-Learning zur Verfügung gestellt 
wurden. Forschungs- und Entwicklungsprojekte entwickelten in den letzten 
Jahren verstärkt technische Hilfsmittel und didaktische Szenarien, die eine stär-
kere Implementierung von audiovisuellen Medien in E-Learning-Szenarien aus-
gelöst haben. Aber auch die Rahmenbedingungen für die Produktion audiovisuel-
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ler Medien verbesserten sich durch die technischen Weiterentwicklungen in den 
Bereichen der Aufzeichnung, Verarbeitung und Distribution in den letzten Jahren 
wesentlich. Die Produktion der audiovisuellen Medien wird als kostenaufwen-
dig und zeitintensiv angesehen. Abhängig von der Größe der Hochschule wur-
den Kompetenzzentren für die Entwicklung, die Produktion und die Evaluation 
von E-Learning-Szenarien etabliert.
Die Distribution der audiovisuellen Medien erfolgt meist durch die Infrastruktur 
der Hochschulrechenzentren, Datenträger werden zur Verfügung gestellt, aber 
auch kommerzielle Videoportale der Web-2.0-Bewegung werden genutzt.
4 Mediendidaktische Ziele beim Einsatz von audiovisuellen 
Medien in E-Learning-Szenarien 
Lernarrangements befi nden sich im Wandel. Zur Disposition stehen Lern orte, 
-zeiten und -methoden, aber auch Lernziele und -inhalte. Die neue Heraus-
forderung besteht darin, die formellen und informellen Lernformen miteinan-
der zu verbinden, weiterzuentwickeln und in eine neue Lehr-Lernkultur ein-
zubinden. Medienentwicklungen sind von grundlegender Bedeutung für die 
Entwicklung neuer Lehr-Lernformen. Der Einbindung von E-Learning-Szenarien 
in die Hochschulausbildung wird ein hoher Stellenwert zugeschrieben. Nach 
Aussagen der Experten sollten die Medien so aufbereitet werden, dass die kogni-
tive und emotionale Auseinandersetzung des Lernenden intensiviert wird. Auch 
Reinmann-Rothmeier bestätigt, dass die „Neuen Medien“ die Darstellung und 
die Vermittlung von Wissen verbessern können, sie können neue Formen des 
Lernens anregen, anleiten und begleiten und sie können auch die Organisation 
des Lernens erheblich verändern, sofern sie zusammen mit entsprechenden 
didaktischen Konzepten und instruktionalen Methoden eingesetzt werden (vgl. 
Reinmann-Rothmeier 2003, S. 13).
Audiovisuelle Medien werden heutzutage auf vielfältige Art und Weise 
in E-Learning-Szenarien eingesetzt. Die im Rahmen dieser Studie befrag-
ten Experten schreiben audiovisuellen Medien in E-Learning-Szenarien eine 
wachsende Bedeutung zu. Kennzeichnend für alle Anwendungen ist, dass sie 
Informationen gleichzeitig visuell und auditiv vermitteln können. So kön-
nen Informationen besser aufgenommen werden, denn die Befürchtung, „dass 
sich Bild und Ton mehr blockieren als ergänzen, was zu einer Reduzierung 
der Verarbeitungsleistung führen kann, bestätigt sich nicht“ (Strittmatter & 
Niegemann 2000, S. 86). Die Effektivität von audiovisuellen Medien ist den-
noch umstritten, da ihre Wirkung auf Lernprozesse nicht eindeutig geklärt ist 
(vgl. ebd, S. 83). 
227
Audiovisuelle Medien in E-Learning-Szenarien
Wenn audiovisuelle Medien eine zentrale Stellung einnehmen, ist es wichtig, 
sie im Lehr-Lernszenario möglichst gut zu integrieren. Die Einbindung audio-
visueller Medien in E-Learning-Szenarien muss einem pädagogischen Konzept 
folgen. Anwendung fi nden die von Kron und Sofos (2003, S. 122ff.) defi nier-
ten mediendidaktischen Konzepte: Lehrerzentrierung, Modulorientierung, Auf-
gabenorientierung, Systemorientierung, Entdeckungsorientierung und Hand-
lungs orientierung. Unabhängig davon welche Funktion die audiovisuellen 
Medien in Lehr-Lernszenarien übernehmen, sollten vorbereitende und nachbe-
reitende Phasen eingeplant werden. Im Idealfall hätten diese didaktischen Ziele 
zur Folge, dass sich der Unterricht vom lehrerzentrierten zum lernerzentrier-
ten wandelt, da nicht mehr nur die Lehrperson die Inhalte vorgibt, sondern sie 
sich aus den Erfahrungen und dem Handlungsbedarf der Lernenden ergeben. 
Das geschieht, wenn Lerner z.B. selbständig audiovisuelle Medien in Form von 
Wissen schaftsfi lmen oder Fremdproduktionen mit einbringen oder studentische 
Eigenproduktionen durchführen.
5 Formen audiovisueller Medien in E-Learning-Szenarien in 
der Hochschule
Im Folgenden werden Formen und maßgebliche Zielsetzungen des Einsatzes 
audiovisueller Medien, die in E-Learning-Szenarien Anwendung fi nden, vor-
gestellt. Anzumerken ist, dass in allen vorzustellenden Formen ein Zielbereich 
immer die Vermittlung von explizitem und implizitem Wissen ist. Petko und 
Reusser folgend, kann auch in der Explikation von modellorientiertem und pro-
blemorientiertem Wissen mit Hilfe audiovisueller Medien unterschieden wer-
den. Audiovisuelle Medien, die modellhaft visualisieren, haben zum Ziel, Fehl-
handlungen in Standardsituationen zu vermeiden. Die Sensibilisierung der 
Lernen den bezüglich möglicher Praxisprobleme kann mit problemorientierten 
audio visuellen Medien erfolgen. (vgl. Petko & Reusser, 2005, S. 7f.)
5.1 Vorlesungsaufzeichnungen – Ziel: Wissensvermittlung
Der Einsatz von Vorlesungsaufzeichnungen ist mit dem Ziel Wissen zu ver-
mitteln verbunden. Vorlesungsaufzeichnungen stellen eine dauerhaft verfüg-
bare Lernressource dar und ermöglichen eine orts- und zeitunabhängige Nach-
bereitung des Lehrstoffs. Vorlesungsaufzeichnungen werden mit dem Ziel 
pro duziert, Studierenden einen zusätzlichen Service bzw. zeit- und ortsunab-
hängige Alternativen zu Präsenzvorlesungen anzubieten. Standard ist es, die 
Präsentationsfolien der Vorlesung synchron mit dem Videobild des Dozenten, 
in ein für das Internet aufbereitetes Medium zu integrieren. Die aufgezeichne-
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ten Vorlesungen sollten, um die Motivation aufrecht zu erhalten, in thematische 
Blöcke, mit einer Länge von 5 bis 9 Minuten aufgeteilt sein. Forschungs- und 
Ent wicklungsschwerpunkte sind, im Bereich der Produktion, die vollautomati-
sche Durchführung, im Bereich der Aufbereitung, die semantische Ver-
knüpfung von Inhalten und im Bereich der Distribution, die Navigation in den 
Vorlesungsaufzeichnungen mit Hilfe von automatisch generierten Vor schau-
bildern und so genannten „Nutzer-Fußspuren“. Diese Nutzer-Fußspuren wie 
sie auch Kettler, Mertens und Vornberger (2008, S. 2) in einem Aufsatz zu 
„Vorlesungsaufzeichnungen 2.0“ beschreiben, sind grafi sch dargestellte Informa-
tionen, die relevante Abschnitte identifi zieren.
5.2 Wissenschaftsfi lm – Ziel: Visualisierung
Audiovisuelle Medien, die über wissenschaftliche Themengebiete produziert 
werden, haben zum Ziel, Lernobjekte zu visualisieren und somit zu veranschau-
lichen, realitätsnah und authentisch abzubilden. Der Wissenschaftsfi lm verbin-
det dokumentarischen und wissenschaftlichen Charakter mit einer pädagogi-
schen und didaktischen Struktur. Anknüpfend an die von Kandorfer (2003, S. 
33ff.), dargestellte Differenzierung von Wissenschaftsfi lmen, sind unter Wissen-
schaftsfi lmen nicht nur Dokumentarfi lme und Lehrfi lme über wissen schaft liche 
Themenstellungen zu fassen, sondern auch Reportagen, Projekt dokumentationen, 
Informationsfi lme, Praxisbeispiele und aufgezeichnete Experten interviews. 
Erweiterung fi nden Wissenschaftsfi lme durch die in den letzten Jahren neu an 
Hochschulen etablierten Formen audiovisueller Medien in E-Learning-Szenarien, 
wie Video-Podcasts, Screencast und Hypervideos. Wissenschaftsfi lme erklären 
komplizierte Sachverhalte und haben somit auch den Anspruch Wissen zu ver-
mitteln.
5.3 Lernerproduktionen – Ziel: Medienkompetenz
Im Rahmen von Lernerproduktionen im wissenschaftlichen Kontext erarbei-
ten sich Studierende Kompetenzen in den schon von Baacke (1997, S. 98ff.) 
beschriebenen Dimensionen von Medienkompetenz, der Medienkritik, der 
Medienkunde, der Mediennutzung und der Mediengestaltung. Aber auch 
die Refl exion sozialer Interaktion mit Hilfe audiovisueller Medien wird als 
Zielbereich defi niert. Auch Schlickau (2003, S. 252) postuliert, dass gerade 
in der visuellen Dimension der Produktion große Potenziale zum entdecken-
den Lernen liegen, das geht einher mit den Untersuchungsergebnissen dieser 
Studie, die aufgezeigt haben, dass die Mehrwerte von Lernerproduktionen in der 
Selbsterfahrung und Selbstverantwortung des Lernenden im Lernprozess liegen.
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5.4 Fremdproduktionen – Ziel: semantische Kompetenz
Mit dem Einsatz von Fremdproduktionen ist die Förderung von semantischer 
Kompetenz durch den Rezeptionsprozess verbunden. Ziel ist es, Fähigkeiten aus-
zubilden, die es ermöglichen, Gestaltung und Bildsymbolik zu dekodieren und 
kritisch bewerten zu können. Die semantische Kompetenz zielt im Wesentlichen 
auf die Ausbildung der analytischen, refl exiven, ethischen Kompetenz der 
von Baacke defi nierten Dimension der Medienkritik ab (vgl. Baacke 1997, S. 
101f.). Des Weiteren wird auch die Wissensvermittlung populärwissenschaft-
licher Themen durch die Rezeption von Wissensendungsformaten angestrebt. 
Anwendung fi nden hier nicht nur Fernsehformate, sondern auch Internetvideos 
von Web-2.0-Plattformen.
5.5 Tele-Teaching – Ziel: virtuelle Kommunikation
Ziele, die mit dem Einsatz von Tele-Teaching-Szenarien verbunden werden, 
sind die virtuelle Kollaboration von Personen oder Gruppen und die Wissens-
vermittlung durch die Übertragung von Vorlesungen oder auch Experten-
gesprächen. Die Videokonferenz stellt ein Medium der interpersonellen audio-
visuellen Fernkommunikation in E-Learning-Szenarien dar. Sie ist nicht mit der 
Face-to-face-Kommunikation gleichzusetzen, sondern als eigenständige Kom-
mu ni kationsform mit ihren je spezifi schen Grenzen, aber auch Potenzialen zu 
betrachten. 
Eine bedeutende Rolle schreiben die befragten Experten der Kommunikation 
mittels Videokonferenztechnik in Fern-Lehrangeboten zu, da sie den kollabora-
tiven verbalen Austausch von Lehrenden und Lernenden in Gruppen ermöglicht, 
und somit auch den sozialen Beziehungsaufbau durch parasoziale Interaktionen 
gestattet. Jedoch zeigen die Ergebnisse der 2008 durchgeführten Studie zum 
Thema „Studieren im Web 2.0“ der Hochschul-Informations-System (HIS) 
GmbH, eine eher geringe Nutzung von virtuellen Seminaren, Tutorien mit 
Telekooperation (5%) und Televorlesungen (4%) auf (vgl. Kleimann, Özkilic & 
Göcks 2008, S. 10).
6 Potenziale und Grenzen von audiovisuellen Medien 
in E-Learning-Szenarien 
Audiovisuelle Medien ermöglichen den Lernenden Erfahrungen zu machen, die 
in klassischen Lehr-Lernszenarien ohne Medieneinsatz so nicht möglich wären. 




Durch die immer komplexer werdenden Wissensbestände ist es nötig, Lern-
gegen stände in ihrer Komplexität zu reduzieren. Audiovisuelle Darstellungen 
von Lerngegenständen tragen schon durch die Beschaffenheit des Mediums 
selbst zur Komplexitätsreduzierung bei, da sie nicht nur Lerngegenstände erklä-
ren und Lernzusammenhänge aufzeigen, sondern diese auch visualisieren und 
damit veranschaulichen. Der persönliche und soziale Bezug, der durch die reali-
tätsnahe Darstellung mit Hilfe audiovisueller Medien initiiert wird, nimmt, nach 
Aussagen der Experten, einen positiven Einfl uss auf kognitive Prozesse. Die 
Ergänzung von textbasierten Lernangeboten durch audiovisuelle Medien ermög-
licht es, Lernobjekte authentisch darzustellen. Durch den wechselseitigen Einsatz 
von Medien, kann im Lehr-Lernprozess eine Steigerung der Motivation initiiert 
werden. 
Nach Aussage der im Rahmen dieser Studie befragten Experten, fördert insbe-
sondere die interaktive Nutzung von audiovisuellen Medien den Lernprozess. 
Auch Strzebkowski und Kleeberg (2002, S. 232) schreiben der Interaktion im 
Lernprozess eine Schlüsselkomponente zu. Durch medienkonvergente An wen-
dungen im Internet ist es möglich geworden, Interaktionsangebote mit oder in 
audiovisuellen Medien den Lernenden zur Verfügung zu stellen. An wendung fi n-
det derzeit vor allem die Steuerungsinteraktion in Form von Zugriffssteuerungen 
und Navigationsmöglichkeiten, wobei durch Vor schau ansichten, Schlagwörter 
und Inhaltsverzeichnisse auf frei wählbare Sequenzen in den audiovisuellen 
Medien zugegriffen werden kann. Hypervideos bieten, aufgrund ihrer Kon-
struktion, begrenzte interaktive Möglichkeiten der Beeinfl ussung, wie die 
Wahl des Handlungsverlaufs oder den Abruf von Zusatzinformationen. Diese 
sind jedoch sehr aufwendig zu produzieren und fi nden daher momentan nur 
in Forschungs- und Entwicklungsszenarien Anwendung. Auch systemge-
steuerte Interaktionsangebote werden in Form von Multiple-Choice-Fragen in 
Selbstlernangebote eingebunden. Diese Methode zur Überprüfung der Lernziele 
wird durch die befragten Experten im Rahmen der Hochschule als nicht mehr 
zeitgemäß betrachtet, da sich heutige Anforderungen von reinen Angeboten der 
Wissensvermittlung distanzieren und zu Angeboten der Kompetenzentwicklung 
profi lieren.
Mit audiovisuellen Medien, die in Selbstlernangeboten eingebunden sind, ist 
es notwendig, Funktionen wie Annotationen und Kommentare zur Verfügung 
zu stellen, um den Lernenden eine kollaborative Arbeitsweise zu ermöglichen. 
Die Verknüpfung von privat genutzten Web-2.0-Anwendungen, wie z.B. der 
Social Community „Facebook“ mit E-Learning-Szenarien, wird schon an eini-
gen Hochschulen praktiziert. 
Im Rahmen des Einsatzes von E-Learning-Szenarien werden aber nicht nur 
Potenziale wahrgenommen, sondern auch Grenzen. Grenzen werden auf 
der Ebene der Mediennutzung durch die Studierenden verortet. Mangelnde 
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Medien kompetenzen beeinfl ussen die Arbeit mit audiovisuellen Medien, 
den Produktionsprozess von Lernerproduktionen, aber auch die Analyse 
von Fremdproduktionen. Als problematisch werden auch die differenzierten 
Nutzungs muster der audiovisuellen Medien angesehen. Wie bereits Kittelberger 
und Freisleben (1994, S. 11) feststellten, ist der Rezeptionsmodus der audio-
visuellen Medien im Lernprozess meist gleichzusetzen mit dem der Unter-
haltung. Insbesondere bei der Nutzung von Vorlesungsaufzeichnungen, so 
haben die Ergebnisse der Experteninterviews aufgezeigt, werden sehr diffe-
renzierte Nutzungsmuster der Lernenden gesehen. Obwohl die Experten Vor-
lesungsaufzeichnungen oft nur als Serviceleistung der Hochschule an die 
Lernenden verorten, nutzen jedoch einige Studierende Vorlesungsaufzeichnungen 
als einzige Form der Wissensaneignung, was sich nach Aussage der Experten 
meist in den schlechten Lernergebnissen wiederspiegelt.
Grenzen des Einsatzes audiovisueller Medien sehen die Experten auch im 
Umgang der Lehrenden mit audiovisuellen Medien selbst. Es fehlen didaktisch 
sinnvolle Konzepte und intuitiv zu bedienende technische Hilfsmittel. Grenzen 
des Einsatzes bedingen sich auch durch aufwendige Produktionsprozesse z.B. 
bei interaktiven Hypervideos.
7 Entwicklungsbereiche und -trends von audiovisuellen 
Medien in E-Learning-Szenarien
Audiovisuellen Medien, die in E-Learning-Szenarien Anwendung fi nden, spre-
chen die Experten eine wachsende Bedeutung zu und prognostizieren, dass 
sie zu einem integralen Bestandteil von Lehr-Lernumgebungen und zu einem 
Leitmedium im Internet werden. Den derzeitigen didaktischen Schwerpunkt 
des Einsatzes audiovisueller Medien bilden die Motivation der Lerner und die 
Vermittlung von Medienkompetenz an Studierende. Diese didaktischen Funk-
tionen werden ergänzt durch weitere, wie: Wiederholung, Einübung, Erfolgs-
kontrolle und Kompetenzvermittlung im Umgang mit Medien. Kompetenz-
entwicklung fi ndet durch eigenständige Recherchen statt, z.B. durch die 
Dokumentation von Projekten oder die Durchführung von Video-Kon ferenzen. 
Entwicklungsbereiche audiovisueller Medien in E-Learning-Anwendung, kön-
nen auf der technischen, auf der inhaltlichen und der ästhetischen Ebene in der 
Entwicklung von Formen, Anwendungen und Verarbeitungssysteme gesehen 
werden, und auf der didaktischen Ebene in der Entwicklung und Etablierung von 
Lehr-Lernszenarien, in denen audiovisuelle Medien sinnvoll eingebunden wer-
den. 
Der interaktiven Nutzung von audiovisuellen Medien wird ein hoher Stellenwert 
im Lernprozess zugeschrieben. Neben üblichen Navigationsfunktionen soll-
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ten Möglichkeiten ausgebaut werden, Zusatzinformationen abzurufen oder den 
Handlungsverlauf zu beeinfl ussen. Wichtig im Lernprozess ist nach Aussagen 
der Experten die intensive Auseinandersetzung mit dem Lerngegenstand, darum 
werden audiovisuelle Medien nicht nur zur Verfügung gestellt, sondern auch in 
Interaktionsangebote integriert.
Vorlesungsaufzeichnungen werden zu Web-2.0-Anwendungen weiterentwickelt. 
Der Austausch der Lernenden im Rezeptionsprozess über Foren, Annotationen 
und Kommentierungen steht hier im Vordergrund. Der Produktionsprozess – 
von der Aufnahme, über die Verarbeitung – hier besonders die Erfassung von 
Metadaten, bis hin zur Publikation soll vereinfacht und weitestgehend automati-
siert werden. Ziel ist, die Navigation in Vorlesungsaufzeichnungen zu optimieren 
und die semantische Verknüpfung von Inhalten der Vorlesungsaufzeichnungen 
zu ermöglichen, um den Studierenden einen bedarfsgerechten Zugang zu 
Wissensbeständen zu bieten. Dazu erarbeiten die Entwickler nicht mehr nur 
Insellösungen für die jeweilige Hochschule, sondern arbeiten kooperativ und 
interdisziplinär z.B. in der „Opencast Community“ (http://www.opencastproject.
org) zusammen, um international einheitliche Lösungen zu entwickeln.
Für audiovisuelle Materialien, die im Rahmen des E-Learning eingesetzt wer-
den, gilt grundsätzlich, lange Sequenzen aufzuteilen, zu strukturieren und 
mit einem Inhaltsverzeichnis zu versehen. Ziel sollte es sein, Lehrende durch 
Weiterbildungsmaßnahmen oder mit Hilfe der Vorstellung von Best-Practice-
Beispielen zu befähigen, die Medien in ein didaktisches auf die Lerner und das 
jeweilige Lernszenario abgestimmtes Arrangement zu implementieren. Ein weite-
rer Trend, der in der Nutzung audiovisueller Medien im Rahmen der Hochschule 
zu verzeichnen ist, ist die Anregung und Aufforderung an die Studierenden, 
selbst audiovisuelle Medien zu produzieren. Die Kompetenzentwicklung der 
Studierenden soll dabei vor allem darauf abzielen, Medienkompetenz zu ent-
wickeln und Gestaltungselemente von audiovisuellen Medien kennen und nutzen 
zu lernen. Dafür sind nach Aussagen einiger Experten noch Qualitätsmaßstäbe 
zu entwickeln. Lernerproduktionen fi nden, abhängig von der Qualität, auch als 
Wissenschaftsfi lm Anwendung.
Die nächste Generation der E-Learning-Angebote, so prognostizieren es die 
befragten Experten, berücksichtigt den Trend der steigenden Mobilität. „Mobile 
Learning“ ist technisch machbar und obwohl die Inhalte von E-Learning-
Plattformen nicht eins zu eins auf das mobile Endgerät übertragen werden kön-
nen, bildet die mobile Plattform eine wichtige Ergänzung zum klassischen 
E-Learning. Textbasiertes Wissen lässt sich weiterhin nur schwer über die klei-
nen Displays vermitteln, aber sinkende Kosten und steigende Datenraten ermög-
lichen zukünftig multimediale Präsentationsformen mit Hilfe von audiovisuel-
len Medien.
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Die befragten Experten sehen die zukünftigen Potenziale von audiovisuel-
len Medien in didaktisch sinnvoll arrangierten medienadäquaten E-Learning-
Szenarien und in den Interaktionsmöglichkeiten, die durch neue, im Ent wick-
lungsprozess befi ndliche Anwendungen gegeben werden. Didaktisch sinnvoll 
eingebettete Informationsquellen ermöglichen es, Lerninhalte anschaulich zu prä-
sentieren und damit für Studierende greifbar zu machen. Audiovisuelle Medien 
können, wenn sie mit medien- und themenspezifi schen Aufgabenstellungen in 
die jeweilige Lernumgebung eingebettet sind, einen Mehrwert im Lernprozess 
darstellen.
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